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共同研究報告
1．研究の目的
　本研究は、仮想空間における汎用の人間行動シミュレータの開発を目標として、グラフィッ
クス、VR 環境、インタフェースなどの多分野を統合するシステムの実験研究を目的とする。
この目的で、他大学と連携し、教員だけでなく、学生も含めた共同作業を実施する。
　当初の研究計画では、他大学の教員・学生との分担した共同作業が組み込まれていたが、予
算の関係で、計画は縮小された。今年度は、フランスの提携校 ESIEA［1］ の Franck CRISON 
教授、同じくフランスの提携校 UCO Laval［2］ の Erik GESLIN 教授と連携し、仮想空間の体
験システムの開発を行った。
2．成果
2.1　音・温感の仮想体験システムの基礎技術の実装
　仮想空間の体験は、3D 表示の画像に頼るだけでは不十分である。今年度は、音と温感につ
いて、仮想世界を実際に体験することができるシステムの開発を行った。特に、温感について
は、出原ゼミ 4 年生の永野文弥を中心とするチームが「冷たい雪玉をつくって投げる」体験を
可能とする企画「Gifts of Blizzard」を作成した（図 1、図 2）。
　このシステムは、Microsoft Kinect によるジェスチャー認識によって、雪玉を丸める動作・雪玉を
投げる動作を検出する。プレーヤーは、両手に温感・重量感をあたえるデバイスを装着する（図 3）。
　プレーヤーの手の平には、可塑性のあるゴムホースが接触しており、その中を冷水が流れて
いる。水の流れは電磁バルブによって制御され、「雪玉に触る」・「雪玉を持っている」体験を
再現する。「雪玉に触る」ときには、瞬間的に電磁バルブを閉じることで発生するウォーター
ハンマーによって、触感を与える。また、「雪玉を持っている」状態では、水流を止めてゴムホー
スを膨張させ、重量感と冷感を与える。
　この企画は、2016 年 3 月にフランス Laval で開催された世界規模のバーチャルリアリティ
技術の展示会議 Laval Virtual での展示を獲得した［3］。
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図 1　Gifts	of	Blizzard 図 2　体験の様子
図 3　デバイス詳細
2.2　Laval Virtual における大学連携
　Laval Virtual の展示では、渡仏した永野文弥と、CRISON 教授によって選抜された ESIEA 
の 1 年生有志チーム（代表 Jules ROUGET）が協働して展示を行った（図 4、5、6）。
　この形式での協働は、2014 年の展示から続いており、伝統となりつつある。多摩大学の学
生は、自分たちの企画を説明する力や企画に対する責任感を求められ、また、英語学習意欲が
向上している。一方、ESIEA 側では、入学初年度の意欲ある学生に対するプロジェクト型学
習の機会として位置づけられており、自分たちの作品を実装する前に国際大会で実際の展示を
体験する場として活用されている。さらに、ここでの協働作業を通じて、多摩大学の教育内容
について ESIEA の学生の理解が深まる効果があり、2014 年のチームメンバのうち 2 名（Loïc 
BEHESHTI, François LEBÉE）が、2016 年度に交換留学生として多摩大学で研究を行った。
　展示を成功させるという明確な目的の共有や、バーチャルリアリティ開発技術という共通言
語によって、言語の壁を超えた相互理解を深めることができた。
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図 4　チーム	ESIEA	+	多摩
図 5　事前打ち合わせ 図 6　設営
2.3　Emotional Game Jam への参加
　ゲームジャムとは、定められた時間内に、与えられたテーマに従ってゲームを作成するイベ
ントである。本研究の一環として、GESLIN 教授の主催した Emotional Game Jam 2016［4］ に
参加した。多摩大学からは、彩藤ゼミ生 2 名・出原ゼミ生 2 名のチームを編成した（図 7）。
これは、40 時間で体験者の「感情」を重要な要素とするゲームを完成させるものであり、参
加者は、開催期間中、継続して 2 時間毎に成果報告を行わなければならない（図 8）。
　夜通し学生が作業するため、彩藤・出原が交代で泊まりこみを行った。完成したチームの作
品「Tender Robot」は、ロボットが感情に目覚めていく物語をベースとして、ユーザに「感情」
を考えさせる。入賞はならなかったものの、学生は目的に向かって全力で努力し成果をあげる
という達成感を得ることができた（図 9）。一方で、世界の他大学との技術の差を実感し、さ
らに研究をすすめる意欲を高めた。
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図 7　チーム多摩（Emotional	Game	Jam）
図 8　定期レポート提出管理 図 9　動作チェック
［1］ "Ecole d'ingénieurs ESIEA ￨ Campus Laval."  <https://www.esiea.fr/>
［2］ "UCO Laval （ex-ISM）"　<http://www.uco-laval.net/>
［3］ NAGANO Fumiya, IDEHARA Norimichi, "Gifts of Blizzard-Tama University - Laval Virtual." 2016. 
<http://www.laval-virtual.org/en/exhibitors/list-of-exhibitors/328-gifts-of-blizzard-tama-university.html>
［4］ "Emotional Game Jam - Emotional Games Awards."　2015.
 <http://www.emotionalgamesawards.com/egj.html>
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